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Abstract 
This research purposes to find out about the influence of play 
approach to Tiger Sprong gymnastic learning outcomes in physical 
and health education lessons for 2nd-year students of Senior High 
School 4 Singkawang. The research methods are using experimental 
methods with pre-experimental design research forms. Source data of 
this research are 57 2nd year high school students 2016/2017 
academic year. The result from data analysis is the T-test result in 
experimented class got p-value 0,000 < 0,05 then Ho was rejected 
(and Ha was received), it means that there was influence in play 
approach method to Tiger Sprong gymnastic learning outcomes for 
2nd year students of Senior High School 4 Singkawang, with an 
average difference in value 18,24 or with percentage value 32%. 
Keywords : Play, Learning Outcomes, Tiger Sprong 
Pendidikan jasmani olahraga dan 
kesehatan merupakan suatu kegiatan 
pembelajaran yang bertujuan untuk 
meningkatkan kebugaran melalui 
aktifitas gerak yang aktif. Seperti 
yang dikemukakan oleh Dini 
Rosdiani (2013: 138), bahwa “ 
Pendidikan jasmani merupakan 
proses pendidikan melalui aktifitas 
jasmani, permainan atau olahraga 
yang terpilih untuk mencapai tujuan 
pendidikan”. 
Pendidikan jasmani bukan 
untuk mendapat prestasi atau 
kompetisi, namun pendidikan 
jasmani dilaksanakan untuk 
meningkatkan kulaitas gerak yang 
meliputi motorik halus maupun 
motorik kasar. Motorik halus 
berkaitan dengan kemampuan 
peserta didik untuk melakukan 
aktifitas seperti menulis, melukis 
atau memegang alat tulis. Sedangkan 
motorik kasar adalah aktifitas gerak 
yang berkaitan dengan melompat, 
berlari, menendang, berjalan dan 
sebagainya. 
Senam merupakan aktifitas 
jasmani yang efektif untuk 
mengoptimalkan pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Menurut Feri 
Kurniawan, (2011: 52), “Senam 
merupakan suatu cabang olahraga 
yang melibatkan performa gerakan 
yang membutuhkan kekuatan, 
kecepatan dan keserasian gerakan 
yang membutuhkan  kekuatan, 
kecepatan dan keserasian gerakan 
fisik yang teratur”. 
 Gerakan-gerakan senam 
sangat sesuai untuk mengisi program 
pendidikan jasmani. Senam dibagi 
dalam berbagai komponen, 
diantaranya senam irama, senam 
lantai, senam ritmik, dan lain 
sebagainya. Senam lantai merupakan 
2 
 
senam yang memerlukan gerakan-
gerakan yang dilakukan diatas lantai, 
salah satunya yakni berguling 
kedepan (forward roll), kebelakang 
(backward roll), kayang, salto, 
lompat harimau dan lain-lain.  Senam 
lantai pada umumnya disebut dengan 
floor Execise, tetapi ada juga yang 
menanamkan tumbling. Senam lantai 
adalah latihan senam yang dilakukan 
pada matras, unsur-unsur gerakannya 
terdiri dari mengguling, melompat, 
meloncat, berputar di udara, 
menumpu dengan tangan atau kaki 
untuk mempertahankan sikap 
seimbang atau pada saat meloncat ke 
depan atau kebelakang (Agus 
Margono 2009 : 79). 
Senam lantai membutuhkan 
kekuatan, keseimbangan, kelentukan 
serta kelincihan dalam melakukan 
gerakan. Salah satu materi senam 
lantai ialah tiger sprong. Menurut 
Muhajir (2007: 78) Tiger Sprong 
atau lompat harimau merupakan 
gerakan melompat ke depan dengan 
bantuan tolakkan kaki ,kedua tangan 
lurus ke depan dan disertai dengan 
lompatan melayang diudara untuk 
mencapai hasil yang maksimal dan 
memuaskan. Materi ini merupakan 
materi yang cukup jenuh, dimana 
peserta didik malas dan takut 
melakukan gerakan. 
Faktor lain yang 
menyebabkan kurangnya efektifitas 
pembelajaran senam lantai tiger 
sprong adalah kurangnya minat 
siswa dalam pembelajaran 
dikarenakan peserta didik sulit 
memahami pembelajaran senam 
lantai tiger sprong, tidak seriusnya 
peserta didik dalam mengikuti 
pembelajaran dan takut untuk 
mempraktekkan gerakan tersebut. 
Berdasarkan hasil observasi 
dengan guru olahraga di sekolah 
proses pembelajaran materi senam 
lantai tiger sprong di SMA Negeri 4 
Singkawang menunjukkan bahwa 
selama pembelajaran senam lantai 
yang dilakukan, peserta didik belum 
bisa melakukan gerakan dengan 
benar, masih banyak yang tidak 
berguling ke depan, sulit untuk 
menolakkan kaki, posisi badan saat 
melayang, penempatan posisi tangan 
saat berguling, dimana posisi jatuh 
badan langsung bertumpu pada 
matras, dan posisi kepala masih 
tegak, bahkan ada juga peserta didik  
yang tidak tau sama sekali tentang 
gerak tiger sprong, hal ini dibuktikan 
selama proses pembelajaran 
berlangsung, dalam keadaan seperti 
ini pasti akan melahirkan gambaran 
bahwa pelajaran senam itu 
membosankan karena kurangnya 
variasi dalam penyajian 
pembelajaran senam lantai. 
Pembelajaran senam lantai tiger 
sprong apabila belajarnya menuntut 
kesempurnaan, maka tidak akan bisa 
mendapatkan hasil belajar yang 
efektif, maka dari itu diperlukan 
metode yang untuk membuat peserta 
didik tertarik salah satunya adalah 
pendekatan bermain. 
Bermain merupakan bagian 
dari pendidikan jasmani. Bermain 
mempunyai fungsi yang banyak dan 
dapat dibatasi sesuai dengan tujuan 
yang ingin dicapai. Bermain 
merupakan aktivitas jasmani yang 
dilakukan dengan suka rela dan 
bersungguh-sungguh untuk 
memperoleh rasa senang dari 
aktifitas yang dilakukan. Seperti 
yang dikatakan J.Matakupan (2002: 
48), “ bermain merupakan salah satu 
bentuk kegitan dalam pendidikan 
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jasmani. Bermain dalam usaha 
pendidikan mempunyai tugas dan 
tujuan yang sama dengan tugas dan 
tujuan pendidikan jasmani”. 
Pendekatan bermain yang digunakan 
adalah jumping circle, jumping 
friends dan jumping hands. 
           Pendekatan bermain dengan 
jumping circle, jumping friends, dan 
jumping hands bertujuan untuk 
meningkatkan rasa senang serta 
antusias siswa agar dalam mengikuti 
proses pembelajaran mengalami 
perubahan yang signifikan, 
mengingat penggunaan metode 
pendekatan bermain dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan di SMA 
Negeri 4 Singkawang belum aktif 
digunakan sehingga para peserta 
didik tertarik dan mengurangi 
keseriusan dalam mengikuti proses 
pembelajaran khususnya pada 
pembelajaran senam lantai tiger 
sprong. 
Berdasarkan penjelasan di 
atas, penulis tertarik melakukan 
penelitian yang bertujuan untuk 
mengetahui apakah dengan 
pendekatan bermain dapat 
meningkatkan hasil belajar senam 
lantai tiger sprong.    
METODE 
 Metode yang digunakan 
adalah metode eksperimen dengan 
bentuk penelitian yang digunakan 
adalah pre experimental design 
dengan pola One-Grup Pretest-
Posttest Design yang dapat 
digambarkan sebagai berikut. 
 
Tabel 1 
Rancangan Penelitian One-Grup 
Pretest-Posttest Design 
 
                      O1 X O2 
Keterangan : 
O1 : Nilai Pretest (sebelum diberi 
perlakuan) 
X  : Perlakuan 
O2 : Nilai Posttest (sesudah diberi 
perlakuan) 
Sumber : Sugiyono (2014: 111) 
 
Dalam penelitian ini memiliki 
populasi dan sampel penelitian. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 
4 Singkawang tahun 2016/2017 yang 
terdiri dari 4 kelas yaitu XI IPA, XI 
IPS 1, XI IPS 2, XI IPS 3, dengan 
jumlah 106 peserta didik.Kemudian 
yang menjadi sampel dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas XI 
SMA Negeri 4 Singkawang tahun 
ajaran 2016/2017 yang nilainya tidak 
memenuhi kreteria ketuntasan 
minimal (KKM) dengan berjumlah 
57 orang. Instrument penelitian 
menggunakan lembar observasi 
penilaian tiger sprong dalam buku 
(Muhajir 2007: 75).  
 Prosedur dalam penelitian ini 
terdiri dari 3 tahap, yaitu: 1) tahap 
persiapan, 2) tahap pelaksanaan, 3) 
tahap akhir. 
Tahap persiapan : Langkah-
langkah yang dilakukan pada tahap 
persiapan, antara  lain: 
(1)Menyiapkan surat pra riset untuk 
sekolah yang akan dileteliti. Sekolah 
yang ditujukan untuk penelitian ini 
yaitu SMA Negeri 4 Singkawang; 
(2)Melakukan observasi ke SMA 
Negeri 4 Singkawang untuk 
menentukan waktu penelitian; 
(3)Membuat perangkat pembelajaran 
yaitu berupa rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) untuk kelas 
eksperimen (4)Membuat instrumen 
penelitian yaitu : a) Lembar 
observasi untuk perencanaan dan 
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pelaksanaan selama kegiatan belajar 
dan mengajar berlangsung b) Lembar 
penilaian tiger sprong; (5)Melakukan 
validasi instrumen penelitian yang 
dilakukan oleh guru mata pelajaran 
ekonomi SMA Negeri 4 
Singkawang; (6)Merevisi instrument 
penelitian berdasarkan hasil validasi 
guru mata pelajaran pendidikan 
jasmani kesehatan dan rekreasi  
SMA Negeri 4 Singkawang.  
Tahap pelaksanaan : (1) 
Memberikan pretest kepada kelas 
eksperimen; (2) memberikan 
pembelajaran dengan pendekatan 
bermain; (3)Memberikan post-test 
pada kelas eksperimen;. 
Tahap akhir : (1)Menganalisis data 
hasil penelitian yaitu tes hasil belajar 
siswa pada kelas eksperimen; (2) 
Menarik kesimpulan hasil analisis tes 
dan saran penelitian; (3) Penyusunan 
laporan penelitian 
Teknik pengumpulan data 
yang digunakan dalam penilitan ini 
adalah observasi atau tes untuk kerja 
yakni tes tiger sprong. Tahapan tes 
yang dilakukan dalam penelitian ini 
adalah antara lain: a) Pre-test, Pre-
test dilakukan untuk mengetahui 
kemampuan awal yang telah dimiliki 
peserta didik mengenai senam lantai 
tiger sprong, pre-test disini diberikan 
untuk mendapatkan data awal 
sebelum diberi perilaku. b) 
Pemberian perilakuan, Perilaku yang 
diberikan adalah proses 
pembelajaran senam lantai tiger 
sprong menggunakan metode 
pendekatan bermain. Tiger sprong 
mengacu pada Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP). Oleh karena 
penelitian ini merupakan penelitian 
eksperimen dalam pembelajaran, 
maka disesuaikan dengan tujuan dari 
pembelajaran tersebut. c) Post-test, 
Post-test dilakukan untuk mengukur 
sejauh mana keterampilan hasil 
belajar senam lantai tiger sprong 
pada peserta didik kelas XI di SMA 
Negeri 4 Singkawang, setelah 
diberikan pembelajaran metode 
bermain yang digunakan dalam 
penelitian ini sama dengan 
melakukan pre-test yaitu tes tiger 
sprong pada peserta didik kelas XI di 
SMA Negeri 4 Singkawang. Adapun 
penilaian keterampilan melakukan 
gerakan tiger sprong adalah sebagai 
berikut : peserta didik melakukan 
gerakan tiger sprong dengan 
beberapa kali kesempatan pada 
alokasi waktu yang ditentukan. Pre-
test dan Post-test dilakukan, dimana 
subjek tiger sprong sesuai dengan 
tahapan atau prosedur yang benar. 
Dalam penelitian ini, kualitas 
instrumen penelitian berkenaan 
dengan validitas dan reliabilitas 
instrumen serta kualitas 
pengumpulan data yang berkenaan 
dengan ketepatan cara-cara yang 
digunakan untuk mengumpulkan 
data. Instrumen dalam penelitian ini 
berupa tes. Adapun instrumen dalam 
penelitian ini adalah berupa lembar 
penilaian sebagai berikut : 
 
Untuk menjawab rumusan 
masalah penelitian maka peneliti 
menggunakan teknik analisis data 
deskriptif. Penelitian ini diawali 
dengan pengambilan data awal atau 
pretest dan apabila eksperimen telah 
berhasil dilakukan maka diakhiri 
dengan posttest, yang kemudian 
dilanjutkan dengan tabulasi. Untuk 
menjawab penelitian yaitu, apakah 
terdapat pengaruh metode 
pendekatan bermain terhadap hasil 
belajar senam lantai tiger sprong 
pada peserta didik kelas XI SMA 
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Negeri 4 Singkawang, maka akan 
dilakukan penganalisis data dengan 
menggunakan komposisi dan 
penghitungan dengan SPSS versi 20. 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
 Pelaksanaan dalam penilitian 
ini dilakukan di SMA Negeri 4 
Singkawang. Tujuan dalam 
pelaksanaan penelitian ini adalah 
untuk meningkatkan hasil belajar 
senam lantai tiger sprong. 
Pengolahan data hasil penelitian 
berdasarkan hasil tes yang telah 
dilakukan terhadap hasil belajar yang 
dimiliki peserta didik dengan analisis 
uji pengaruh. Hasil analisis data 
dibandingkan dan diambil 
kesimpulan untuk mengetahui hasil 
penelitian sebagai dari masalah 
penelitian. Berdasarkan hasil 
penelitian, adapun data yang 
diperoleh adalah sebagai berikut : 
1. Deskripsi Data Penelitian 
Berikut ini adalah 
gambaran hasil pengolahan data 
yang telah dilakukan dari hasil 
penelitian yang dilakukan baik 
tes awal (pretest) maupun tes 
akhir (posttest). 
a. Hasil Pretest 
Adapun deskripsi data 
hasil pretest dapat dilihat 









Skor tertinggi 70 
Skor terendah 0 
Simpang baku 18,49 
 
(Sumber : Pengolahan Data) 
 
Adapun deskripsi data 
penelitian berdasarkan tabel 
4.1 menunjukkan hasil 
belajar peserta didik yang 
terdiri dari 57 sampel maka 
diperoleh hasil untuk rata-
rata 32,11, skor terendah 0, 
skor tertinggi 70, dengan 
simpangan baku 18,49 
 
b. Hasil Posttest 
Adapun deskripsi data 
hasil posttest dapat dilihat 









Skor tertinggi 100 
Skor terendah 10 
Simpangan baku 22,59 
 
(Sumber : Pengolahan Data) 
 
Adapun deskripsi data 
penelitian berdasarkan table 
4.2 menunjukkan hasil 
belajar peserta didik yang 
terdiri dari 57 sampel maka 
diperoleh hasil rata-rata 
50,35, skor terendah 10, 
skor tertinggi 100, dengan 
simpangan baku 22,59. 
Berdasarkan hasil 
analisis deskriptif data 
pretest dan posttest pada 
tabel 4.1 dan 4.2 maka 
didapat hasil rata-rata 
belajar senam lantai tiger 
sprong peserta didik pada 
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pretest adalah 32,11, 
sedangkan pada posttest 
adalah 50,35. Adapun grafik 
histrogram hasil rata-rata 





Grafik 1. Nilai Pretest dan Posttest 
 
2. Analisis Data Penelitian 
Syarat sebelum menguji 
hipotesis, terlebih dahulu 
dilakukan pengujian prasyarat 
analisis. Adapun pengujian 
prasyaratan analisis dilakukan 
dengan : 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas 
dilakukan untuk mengetahui 
normal atau tidaknya data 
dalam penelitian. Uji 
normalitas dilakukan dengan 
melihat perbandingan nilai 
signifikansi dari setiap 
variabel yang tertera dalam 
kolom Kolmogorov-Smirnov 
menggunakan SPSS versi 20. 
Berdasarkan analisis yang 
telah dilakukan, maka 
didapatkan hasil pada tabel 




Tabel 4  
Hasil Uji Normalitas 
Indikator Signifikansi Keterangan 
Pretest 0,162 >0.05 Normal 
Postest 0,164>0.05 Normal 
(Sumber : Pengolahan Data)  
 
Berdasarkan hasil 
tabel 4.3 tersebut terlihat nilai 
signifikansi pretest dan 
posttest tiap indikator lebih 
besar dari 0.05, maka dapat 
disimpulkan data tersebut 
berdistribusi normal. 
 
b. Uji Homogenitas 
Uji Homogenitas 
dilakukan untuk mengetahui 
homogen atau tidaknya data 
dalam penelitian. Uji 
homogenitas dilakukan 
dengan melihat perbandingan 
nilai signifikansi dari setiap 
variabel yang tertera dalam 
kolom signifikan tes of 
homogenity menggunakan 
SPSS versi 20. Adapun hasil 
uji homogenitas yang telah 
dilakukan dapat dilihat pada 
tabel 4.4 sebagai berikut:   
 
Tabel 5 









(Sumber: Pengolahan Data) 
Berdasarkan hasil 
tabel 4.4 tersebut terlihat nilai 
signifikansi tiap variabel 
lebih besar dari 0.05, maka 


















c. Uji pengaruh 
Adapan uji pengaruh 
yang dilakukan apakah 
hipotesis yang diajukan 
diterima atau ditolak yaitu 
dengan menggunakan analisi 
uji-t. Berdasarkan hasil 
penghitungan melalui 
pengaplikasian rumus uji-t 
didapatkan data pada tabel 
4.8 sebagai berikut: 
 
Tabel 7 
Data Hasil Uji T-tes antara Pretest 
dan Posttest 
























Sig Posttest 50,35 
(Sumber: Pengolahan data) 
 
Berdasarkan data pada tabel 4.5 
maka terlihat bahwa terjadi 
perubahan nilai sesudah. Pada kelas 
eksperimen terlihat bahwa terjadi 
perubahan dengan selisih nilai mean 
pada pretest dan posttest sebesar 
18,24 dengan nilai p value 0,000 
<0,05 maka Ho ditolak (Ha diterima) 
artinya ada peningkatan yang 
signifikan terhadap hasil belajar 
senam lantai tiger sprong pada 
peserta didik kelas XI SMA Negeri 4 
Singkawang. 
Pembahasan 
Penelitian ini merupakan 
penelitian eksperiment untuk 
meningkatkan hasil belajar yang 
dimiliki siswa yaitu materi tiger 
sprong dalam pembelajaran senam 
lantai dengan menggunakan proses 
pembelajaran pendekatan bermain 
yang dilakukan pada peserta didik 
kelas XI SMA Negeri 4 Singkawang. 
Pendekatan bermain yang dimaksud 
adalah dimana peserta didik sebelum 
melakukan pembelajaran inti, peserta 
didik merasakan bergembiran 
ataupun senang, melalui bermain ini, 
peserta didik dapat serius dalam 
melaksanakan pembelajaran yang 
diberikan oleh guru, dengan 
pendekatan bermain dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta 
didik terhadap materi tiger sprong 
karena dengan pendekatan bermain, 
peserta didik merasakan senang 
dalam mengikuti pembelajaran. 
Adapun manfaat bermain 
sebagai berikut : 1) Manfaat bermain 
untuk perkembangan aspek fisik, 2) 
Manfaat bermain untuk 
perkembangan aspek motorik kasar 
dan motorik halus, 3) Manfaat 
bermain untuk perkembangan aspek 
sosial, 4) Manfaat bermain untuk 
perkembangan aspek kepribadian, 5) 
Manfaat bermain untuk 
perkembangan aspek kognisi, 6) 
Manfaat bermain untuk mengasah 
ketajaman pengindraan, 7) Manfaat 
bermain untuk mengembangkan 
keterampilan olahraga dan seni, 8) 
Pemanfaat bermain sebagai 
intervensik. 
Pada penelitian ini, proses 
penelitian dilakukan dengan melihat 
kemampuan dasar peserta didik 
melalui tes awal (pretest) selanjutnya 
diberikan proses pembelajaran pada 
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materi tiger sprong dengan 
menggunakan pendekatan bermain. 
Proses pembelajaran atau treatment 
dilakukan dengan pembelajaran di 
sore hari, dan disesuaikan dengan 
jam pelajaran pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan sebanyak 5 
(lima) kali pertemuan dengan 3 kali 
treatmen, yaitu dengan frekuensi 
setiap hari selama 5 (lima) hari dan 
setiap pertemuan diadakan evaluasi 
atau tes kecil. Hal ini dikarenakan 
peserta didik mengalami peningkat 
yang signifikan dipertemuan ke tiga. 
Maka dari itu, dipertemuan ke tiga, 
lalu dipertemuan ke empat yaitu 
posstest. Tes akhir bertujuan untuk 
membandingkan kemampuan awal 
dan kemampuan akhir setelah 
pembelajaran, dari semua pertemuan 
sebanyak 4 kali. 
Berdasarkan hasil penelitian 
Pengaruh Pendekatan Bermain 
Terhadap Hasil Belajar Senam Lantai 
Tiger Sprong Pada Peserta Didik 
Kelas XI SMA Negeri 4 Singkawang 
yang signifikan. Hasil belajar senam 
lantai tiger sprong pada pretest 
32,11%, sedangkan pada posttest 
50,35% dengan persentase 
peningkatan pembelajaran senam 
lantai tiger sprong sebesar 18,6%. 
Peningkatan tersebut merupakan 
pengaruh dari proses pembelajaran 
senam lantai tiger sprong yang 
dilakukan. 
Hasil perhitungan uji t-tes 
dengan menggunakan SPSS Versi 20 
untuk pembelajaran senam lantai 
tiger sprong  memiliki nilai p value = 
0,000 < 0,05, maka Ho ditolak ( Ha 
diterima), artinya terdapat 
peningkatan yang signifikan dari 
kegiatan pretest dan  posttest karena 
pengaruh pendekatan bermain 
terhadap hasil belajar senam lantai 
tiger sprong pada peserta didik kelas 
XI SMA Negeri 4 Singkawang. 
Penelitian ini ada beberapa hal 
yang menjadi kendala, seperti kurang 
tertibnya siswa pada proses 
pembelajaran di lapangan dan jumlah 
matras yang kurang. Meskipun 
demikian, peneliti dapat mengatasi 
masalah-masalah tersebut, sehingga 
peneliti dapat mengaasi masalah-
masalah tersebut, sehingga penelitian 
dapat berjalan dengan baik. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
 Adapun kesimpulan dari hasil 
penelitian yang telah dilakukan baik 
test awal maupun test akhir sebagai 
hasil dari penelitian, maka didapat 
bahwa pada test awal sebelum diberi 
perlakuan melalui pembelajaran, 
rata-rata hasil belajar senam lantai 
tiger sprong  pada peserta didik kelas 
XI SMA Negeri 4 Singkawang, yaitu 
rata-rata test awal 32,11 dan test rata-
rata test akhir 50,35 dengan 
persentase peningkatan adalah 
sebesar 18,26%. Berdasarkan data 
tersebut adanya pengaruh 
Pendekatan Bermain Terhadap Hasil 
Belajar Senam Lantai Tiger Sprong 
Pada Peserta Didik Kelas XI SMA 
Negeri 4 Singkawang. 
 
Saran 
 Berdasarkan hasil penelitian 
di SMA Negeri 4 Singkawang, 
peneliti memberikan beberapa saran 
sebagai berikut: 1) Upaya 
peningkatan hasil belajar siswa 
diharapkan membuat rancangan dalm 
menyusun strategi pembelajaran 
yang dapat mengoptimalkan hasil 
belajar yang dimiliki oleh peserta 
didik salah satunya adalah metode 
pendekatan bermain. 2) Untuk 
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mengoptimalkan secara maksimal 
selain dengan metode pembelajaran 
yang dirancangkan proses pemberian 
motivasi pada peserta didik juga 
memiliki peran penting, maka upaya 
ini juga harus diupayakan agar 
kemampuan tersebut baik dalam 
aspek afektif, kognitif, maupun 
psikomotor. 3) Peran guru sangat 
menentukan hasil belajar peserta 
didik baik kerjasama maupun rasa 
tanggung jawab peserta didik. Oleh 
karena itu diharapkan guru agar 
dapat memberikan metode 
pembelajaran yang sesuai dengan 
karakter peserta didik dan dapat 
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